


czy ich źródłem jest chęć rywalizacji?

duch walki?

czy gry zaczęły się właśnie 
tutaj? możliwe.
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w 1972 roku pong 
całkowicie zmienił 
świat gier.

dwie „paletki”…
jedna „piłka”…

i mnóstwo 
drobniaków.
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automaty z grami zyskały 
olbrzymią popularność 

w stanach i japonii.
nintendo postanowiło 

wejść do gry.

mniej więcej w tym samym czasie 
firma zatrudniła ekscentrycz-

nego świeżego magistra:

shigeru miyamoto.

ten grający na banjo fan 
beatlesów okazał się 

prawdziwym wizjonerem.
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łamigłówki obrazują społeczność. gry pokazują wzorce 
myślenia.

uc
zu

cia.

gry mogą kształto-
wać świadomość.

zagadki to metafory 
myśli.

ucieczka.

gry
to

nie
tylko
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gry odzwierciedlają aspekty międzyludzkiej współpracy.

psychologia

uczucialogika + matematyka

jest wyzwanie.

nagroda.

odkrycie.

frustracja.

finał.
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aleksiej zabrał się za odtwa-
rzanie ulubionych łamigłówek 

na swoim komputerze.

robił to w wolnym czasie - 
akademia nauk nie 

interesowała się grami.

71



aleksiej podrażnił 
coś w ich umysłach.

w naturze gier leży 
ciągła stymulacja kory 
przedczołowej gracza.

pełna linia!

dzięki temu mamy 
motywację do kon-
tynuowania i rozpo-
czynania od nowa.
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”teTRis” krążył 
jAKo ”SharEwARe”

przekazywany bez ogra-
niczeń na dyskietkach, od 
jednej osoby do drugiej.

nikt za nic nie płacił, a grę można było:

zapisywać 
na 

twardym 
dysku.

kopiować 
na dyskietki.

dzielić 
się nią ze 

znajomymi.
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tak wyglądał „tetris”, który zawładnął całą moskwą.

twój poziom: 5
ukończone linie: 7

spacja: upuść

pomoc
statystyki

następny:

pauza
lewo
prawo
obróć
następny
przyspiesz
upuść
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